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Abstrak : Tujuan dalam penulisan ini adalah menganalisis dan merancang Aplikasi Visualisasi 3 
Dimensi Desain Interior Perabotan Rumah Berbasis Augmented Reality pada Mobile Phone dengan 
Sistem Operasi Android. Metodologi yang digunakan dalam membangun aplikasi ini adalah metodologi 
Microsoft Solution Framework (MSF). Analisis yang dilakukan antara lain dengan melakukan penelitian 
atas aplikasi yang akan dibangun dan melakukan pengumpulan data untuk memperoleh informasi yang 
dibutuhkan dalam melakukan pengembangan aplikasi. Pembuatan augmented reality pada mobile phone 
dengan sistem operasi Android ini dengan menggunakan SDK D’Fusion dan Eclipse. Objek tiga dimensi 
yang dibuat dengan menggunakan  Autodesk 3ds Max. Hasil analisis dan perancangan aplikasi ini 
diharapkan mampu memberikan kemudahan, meningkatkan efektivitas dan efisiensi bagi pengguna dalam 
memvisualisasikan objek tiga dimensi desain interior perabotan rumah. 
 
Kata Kunci : Augmented Reality, Android,  D’Fusion, Desain Interior, Visualisasi. 
 
Abstract : The purpose of this essay are analyze and devise  the Three Dimension Visualization of home 
furnishing design Interior based on augmented reality to mobile phone with android operation system. 
The methodology that we used to build this application is methodology of Microsoft Solution Framework 
(MSF). The analysis that we do is doing a research of application that will be built and collecting data to 
gain an information that needed  to develop that application. the manufacture of  augmented reality to 
mobile phone with android operation system using SDK D’Fusion and Eclipse. The object of three 
dimension that we made is using Autodesk 3ds Max. The analysis result and  this application’s project be 
expected, able to give simplicity, increase the effectiveness and efficiency for user to visualize the object 
of Three Dimension Visualization of home furnishing design Interior. 
 




  Dengan perkembangan teknologi 
komputer muncullah teknologi realitas 
maya atau biasa disebut dengan virtual 
reality (disingkat menjadi VR). Realitas 
maya adalah teknologi yang membuat 
pengguna dapat berinteraksi dengan suatu 
lingkungan yang disimulasikan oleh 
komputer, suatu lingkungan sebenarnya 
yang ditiru atau benar-benar suatu 
lingkungan baru yang hanya ada dalam 
komputer. Namun pada perkembangannya 
virtual reality memiliki cabang baru yang 
bahkan menyaingi virtual reality itu sendiri. 
Teknologi tersebut bernama Augmented 
Reality (sering disingkat menjadi AR). 
Augmented Reality merupakan 
penggabungan benda maya dua dimensi 
atau tiga dimensi ke dalam  sebuah 
lingkungan nyata tiga dimensi, lalu 
memproyeksikan benda-benda maya 
tersebut dalam waktu nyata. 
  Augmented reality juga dapat 
digunakan dalam mendesain perabotan 
interior ruangan di dalam rumah. Desain 
interior ruangan dengan menentukan pilihan 
suatu barang seperti sofa, meja dan kursi. 
Biasanya, orang susah dalam menentukan 
pilihan suatu barang perabotan karena 
orang tersebut berpikir apakah barang 
tersebut cocok bila ditempatkan dalam 
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ruangan rumahnya. Dengan menggunakan 
AR dalam desain interior, orang-orang 
dapat mudah dalam menentukan pilihan 
suatu barang yang akan diletakkan di dalam 
ruangannya karena dengan AR orang 
tersebut dapat melihat simulasi barang 
tersebut di dalam lingkungan yang nyata. 
AR juga sudah mulai diterapkan dalam 
aplikasi mobile phone. Penerapan AR 
dalam mobile phone akan lebih 
memudahkan dan bermanfaat serta 
meningkatkan produktifitas dan efisiensi. 
Oleh sebab itu, penulis membuat visualisasi 
tiga dimensi desain interior rumah berbasis 
augmented reality pada mobile phone 
dengan sistem operasi Android. 
 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Augmented Reality 
 
Augmented Reality (disingkat dengan 
AR) atau realitas bertambah merupakan 
sebuah pencitraan benda maya dua dimensi 
(2D) atau tiga dimensi (3D) yang 
diproyeksikan ke dalam waktu nyata. 
Dengan kata lain ada sisipan benda maya 
pada keadaan nyata yang dapat dilihat dari 
sebuah layar dengan inputan perekaman 
sebuah kamera. Seorang pengamat dapat 
melihat benda dua dimensi atau tiga 
dimensi tersebut dalam layar dengan sebuah 
marker (marker, marker-texture (surface), 
face recognition, motion detection, GPS 
dan Digital Compass) sebagai titik acuan 
fokus kamera. Tujuan utama dari sistem 
Augmented Reality akan berwujud sebagai 
sebuah kacamata atau proyektor retina yang 
akan menyediakan tampilan informasi yang 
relevan, dipetakan ke lingkungan sekitarnya 
secara realtime. 
  
Augmented Reality (AR) adalah 
teknologi baru yang melibatkan 
overlay grafis komputer pada dunia nyata. 
Sebagai hasilnya, 
pengguna dapat melihat dunia nyata 
ditambah dengan benda-benda virtual dan 
dapat berinteraksi dengan mereka. Dalam 
konteks yang lebih umum, AR juga disebut 
Mixed Reality (MR), mengacu pada 
spektrum multi-sumbu 
daerah yang mencakup Virtual Reality 
(VR), Augmented Reality (AR), dan 
teknologi terkait lainny. Perbedaan antara 
virtual reality dengan augmented reality 











D’Fusion merupakan SDK (Software 
Development Kit ) keluaran dari Total 
Immersion yang ditujukan dalam 
pengembangan augmented reality. Hal ini 
memungkinkan programmer dengan mudah 
mengembangkan aplikasi Augmented 
Reality (AR). D’Fusion menggunakan 
bahasa pemrograman  java yang dapat 
diterapkan pada aplikasi mobile. Salah satu 
bagian paling sulit mengembangkan 
aplikasi AR justru menghitung sudut 
pandang pengguna secara real time 
sehingga model virtual selaras dengan 
lingkungan dan objek dunia nyata. 
D’Fusion menggunakan teknik visi 
komputer untuk menghitung posisi kamera 
nyata dan hubungannya terhadap marker, 
sehingga memungkinkan para programmer 
untuk menampilkan objek virtual ke marker 
ini. Penggunaan D’Fusion hanya untuk 
pengembangan dan tidak diperuntukkan 
dalam kegiatan komersial. Jika aplikasi 
yang dikembangkan akan digunakan untuk 
kegiatan komersial maka programmer atau 
pengembang aplikasi harus menghubungi 
pihak Total Immersion untuk mendapatkan 
lisensi penjualan. Ada lima langkah dalam 
proses kerja D’Fusion : 
a. Kamera mencari marker, kemudian 
marker yang dideteksi diubah menjadi 
binary, kemudian black frame atau 
bingkai hitam terdeteksi oleh kamera. 
Hal - 3 
 
b. Kamera menemukan posisi marker 3D 
dan dikalkulasikan dengan kamera 
nyata. 
c. Kamera mengidentifikasi marker, 
apakah pola marker sesuai dengan 
templates memory. 
d. Transformasikan posisi marker. 
e. Objek 3D di-render di atas marker. 
 
Kelebihan D’Fusion : 
 
a. D’Fusion dapat menempatkan objek 
3D yang dihasilkan sehingga seolah-
olah sudut pandang berada pada dunia 
nyata. 
b. D’Fusion menggunakan teknik 
tracking solutions dalam menghitung 
posisi kamera dan orientasi yang relatif 
terhadap marker. 
c. D’Fusion dapat dikembang dalam 
berbagai sistem operasi mobile seperti 
Android dan iOS. 
 
2.3 Microsoft Solution Framework ( 
MSF ) 
 
Microsoft Solutions Framework 
(MSF) adalah “serangkaian prinsip, model, 
disiplin, konsep, dan tuntunan untuk 
membuat solusi IT” yang diciptakan oleh 
Microsoft. Bisa dibilang MSF adalah 
sebuah Software Development Life-Cycle 
(SDLC). Namun MSF tidak hanya dapat 
diterapkan pada pembuatan aplikasi, selain 
itu dapat diterapkan pada proyek-proyek IT 
lain seperti pembuatan infrastruktur dan 
jaringan. Ini karena MSF tidak hanya 
mencakup perekayasaan perangkat lunak 
namun hampir mencakup pembuatan 
sebuah proyek IT secara keseluruhan. 
Karena itulah MSF tidak disebut sebagai 
sebuah Metodologi (seperti Metodologi 
Waterfall, Metodologi Spiral, dll) namun 
diberi nama Framework. 
Dalam process model ini, sebuah 
proyek/rekayasa IT terbagi menjadi 
lima fase yaitu : 
 
1. Envisioning Phase, yaitu fase dimana 
visi, misi, tujuan dan batasan dari 
proyek ditetapkan secara formal dalam 
sebuah Vision/Scope Document. 
Vision/Scope Document ini bisa 
dibilang dokumen yang paling penting 
dalam keseluruhan dokumen proyek. 
 
2. Planning Phase, yaitu fase dimana 
solusi-solusi dirancang, dimodelkan, 
dispesifikasikan dan 
diperhitungkan  sesuai tujuan dan 
batasan untuk memenuhi visi dan misi 
proyek, selain itu dalam fase ini semua 
tugas-tugas, ketergantungan antar 
tugas, pelaksana tugas serta 
penjadawalan keseluruhan proyek 
dibuat. 
 
3. Developing Phase, yaitu fase dimana 
solusi-solusi tersebut direalisasikan 
dalam bentuk produk aplikasi (ataupun 
infrastruktur). 
 
4. Stabilizing Phase, yaitu fase dimana 
produk diuji coba fungsinya dalam 
berbagai skenario, untuk menemukan 
dan mengatasi error, bug, ataupun 
faktor-faktor lain yang dapat 
mempengaruhi fungsi dan 
performance dari produk. 
 
5. Deploying Phase, yaitu fase dimana 
produk dikirim, dipasang dan 
digunakan oleh customer, untuk 
kemudian dilakukan review atas segala 
yang telah dilakukan selama proyek, 





Eclipse adalah sebuah IDE 
(Integrated Development Environment) 
untuk mengembangkan perangkat lunak dan 
dapat dijalankan di semua platform 
(platform independent). 
Berikut ini adalah sifat dari Eclipse: 
 
1. Multi-platform: Target sistem operasi 
Eclipse adalah Microsoft Windows, 
Linux, Solaris, AIX, HP-UX dan Mac 
OS X. 
2. Mulit-language: Eclipse 
dikembangkan dengan bahasa 
pemrograman Java, akan tetapi Eclipse 
mendukung pengembangan aplikasi 
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berbasis bahasa pemrograman lainnya, 
seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, 
PHP, dan lain sebagainya. 
3. Multi-role: Selain sebagai IDE untuk 
pengembangan aplikasi, Eclipse pun 
bisa digunakan untuk aktivitas dalam 
siklus pengembangan perangkat lunak, 
seperti dokumentasi, test perangkat 
lunak, pengembangan web, dan lain 
sebagainya. 
 
Eclipse pada saat ini merupakan salah 
satu IDE favorit dikarenakan gratis dan 
open source, yang berarti setiap orang 
boleh melihat kode pemrograman perangkat 
lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse 
yang membuatnya populer adalah 
kemampuannya untuk dapat dikembangkan 
oleh pengguna dengan komponen yang 
dinamakan plug-in. 
 
3 RANCANGAN PROGRAM 
 
3.1 Metodologi Pengerjaan 
 
Metodologi yang digunakan dalam 
pembuatan skripsi ini adalah metodologi 
Microsoft Solution Framework (MSF) 
dengan tahapan-tahapan sebagai berikut : 
 
3.1.1 Envisioning Phase 
 
Pada tahapan ini penulis melakukan 
persiapan awal yang meliputi penentuan 
tujuan, manfaat dan ruang lingkup dari 
aplikasi augmented reality perabotan rumah 
tiga dimensi pada mobile phone yang akan 
dibuat. 
 
3.1.2 Planning Phase 
 
Pada tahapan ini penulis melakukan 
analisis sistem dan membuat rancangan 
awal tentang augmented reality perabotan 
rumah pada mobile phone.  Penulis mulai 
menentukan ukuran skala objek benda tiga 
dimensinya, membuat desain marker atau 
penanda yang akan digunakan dan 
menentukan desain aplikasi pada mobile 
phone. 
 
Pembuatan marker atau penanda 
dengan menggunakan SDK D’Fusion dapat 










Gambar 2 : Pembuatan Marker (a) 
 
Perancangan objek perabotan 
rumah menggunakan Autodesk 3ds Max 
2012 dapat dilihat pada gambar 4, 



























Gambar 5 : Pembuatan Objek 3D (b) 






Gambar 6 : Pembuatan Objek 3D (c) 
3.1.3 Developing Phase 
 
Hasil planning phase dilanjutkan ke 
tahap pengembangan yaitu penulis mulai 
merancang sistem secara utuh, merancang 
objek tiga dimensi perabotan rumah dengan 
menggunakan Autodesk 3ds Max 2012, 
melakukan pengkodean program 
augmented reality dengan menggunakan 
SDK D’Fusion, dan melakukan 
pengkodean program desain aplikasi pada 
mobile phone dengan menggunakan Eclipse 
(IDE).  
 
Gambar 7 dan gambar 8 
memperlihatkan cara bagaimana 
pembuatan augmented reality dengan 



















Gambar 8 : Pembuatan AR pada 
D’Fusion (2) 
 
3.1.4 Stabilizing Phase 
 
Setelah menyelesaikan semua objek 
tiga dimensi dan pengkodean maka 
dilanjutkan dengan tahapan melakukan 
pengujian terhadap aplikasi tersebut apakah 
telah sesuai dengan analisis yang telah 
dilakukan. 
 
3.1.5 Deployment Phase 
 
Setelah selesai melakukan 
pengujian maka penulis melakukan tahapan 
terakhir yaitu mengimplementasikan 
aplikasi ke dalam perangkat mobile phone 
dan memberikan informasi tentang cara 
menggunakan aplikasi pada konsumen. 
 












    Gambar 9 : Diagram Sistem Marking 
 
Gambar 9 menunjukkan proses 
sistem marking pada sistem setelah aplikasi 
sudah terinstal ke dalam mobile phone. 
Mobile phone yang digunakan harus 
mempunyai kamera dan bersistem operasi 
android minimum android v2.3. Kamera 
dari mobile phone diarahkan ke marker atau 
penanda. Selanjutnya kamera akan 
membaca marker atau penanda dan aplikasi 
dalam mobile phone akan mengenali 
marker dan menampilkan objek tiga 
dimensi. Objek tiga dimensi tersebut 
ditampilkan pada layar mobile phone. 
 
4 IMPLEMENTASI PROGRAM 
 
  Program ARInterior berbasis 
Augmented Reality ini akan 
memvisualisasikan perabotan interior 
rumah tiga dimensi berupa meja, kursi dan 
sofa ke dalam sebuah lingkungan nyata dan 
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waktu yang nyata. Hal ini membuat 
augmented reality sesuai sebagai alat untuk 
persepsi penggunanya dengan dunia nyata. 
Program berbasis augmented reality ini 
akan dijalankan melalui mobile phone 
dengan sistem operasi Android. Program ini 
menggunakan marker atau penanda yang 
berfungsi sebagai simbol dan tempat 
dimana webcam atau kamera pada mobile 
phone akan membaca dan memunculkan 
objek tiga dimensi. 
 
4.1 Kelebihan Program 
 
Kelebihan yang dimiliki oleh 
aplikasi ARInterior berbasis Augmented 
Reality ini adalah sebagai berikut : 
 
1. Aplikasi ini menampilkan penanda 
atau marker berwarna. 
2. Aplikasi ini dijalankan pada mobile 
phone android. 
3. Aplikasi ini menampilkan objek secara 
tiga dimensi sehingga lebih menarik. 
4. Aplikasi ini mempermudah pengguna 
untuk melihat objek secara nyata. 
5. Aplikasi ini membantu pengguna 
dalam menentukan pilihan perabotan 
rumah. 
6. Aplikasi dapat membandingkan objek 
tiga dimensi dengan objek nyata yang 
ukurannya hampir sama. 
 
4.2 Tampilan Aplikasi ARInterior  
 
Tampilan menu aplikasi ARInterior 
Android yang telah jadi terdiri dari 
beberapa menu utama yaitu : 
 
4.2.1 Tampilan Menu ARInterior 
 
Menu ini berupa tampilan gambar 
contoh pengenalan tentang cara 
menggunakan AR. Tampilan menu 






















Gambar 10 : Menu ARInterior 
 
4.2.2 Tampilan Menu Objek 3D 
 
Pada halaman ini berisikan macam-
macam pilihan jenis objek 3d .Tampilan 














Gambar 11 : Menu Objek 3D 
 
4.2.3 Tampilan Menu Penggunaan 
 
Pada menu ini berisikan tentang 
cara menggunakan aplikasi dan marker 
yang digunakan dalam aplikasi ini. 
Tampilan menu cara penggunaan dapat 











Gambar 12 : Menu Cara Penggunaan 
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4.2.4 Tampilan Menu Info 
 
Pada menu ini berisi informasi 
tentang versi aplikasi dan informasi lainnya. 
Tampilan menu info dan versi dapat dilihat 
















       Gambar 13 : Menu Info 
 
4.4 Langkah-langkah Menjalankan 
Program 
 
4.4.1 Memilih Menu Utama Objek 3D 
 
Pada menu utama objek 3d terdapat 
macam-macam pilihan bentuk sofa, kursi 
dan meja. Pilih salah satu objek tiga 














Gambar 14 : Pilih Objek 3D 
 
4.4.2   Mengarahkan Kamera ke Arah 
Marker 
 
Setelah pengguna memilih objek 
tiga dimensi maka fungsi kamera akan aktif 
dan pengguna mengarahkan kamera mobile 




















Gambar 15 : Kamera Ke Arah Marker 
 
4.4.3  Menyimpan Gambar 
 
Pengguna dapat menyimpan 
gambar dengan memilih menu simpan 
gambar yang disediakan. Gambar yang 
disimpan akan langsung masuk ke dalam 
















Pengembangan aplikasi Augmented 
Reality ini dimulai dari analisis kebutuhan 
sampai dengan implementasi dan 
pengujian. Ada beberapa kesimpulan yang 
didapat setelah menyelesaikan pembuatan 
aplikasi skripsi ini. Berikut adalah beberapa 
kesimpulan dari pembuatan aplikasi 
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1. SDK D’Fusion dan Eclipse mampu 
digunakan untuk membuat aplikasi 
berbasis augmented reality dengan 
sistem operasi Android dan 
membutuhkan marker yang berfungsi 
untuk menetapkan posisi objek. 
2. Kamera mobile phone diarahkan ke 
arah marker dimana penanda atau 
marker yang dibuat harus unik, 
berbentuk kotak, dan dapat berwarna 
hitam putih maupun bewarna lain. 
3. Jarak kamera terhadap marker 
mempengaruhi tampil objek tiga 
dimensi. Jarak yang baik untuk 
menampilkan objek antara 60 cm 
sampai 180 cm dengan sudut 45o  
sampai dengan 70 o. Perbesaran skala 
objek tidak mempengaruhi kualitas 
dari objek. Dimana biasanya kualitas 
gambar objek jika diperbesar akan 
semakin menurun, akan tetapi pada 
Augmented Reality kualitas gambar 





Pada pengembangan aplikasi 
visualisasi 3 dimensi desain interior 
perabotan rumah dengan penerapan 
augmented reality pada mobile phone 
dengan sistem operasi Android ini belumlah 
sempurna. Oleh sebab itu penulis berharap 
aplikasi ini dikembangkan lebih baik lagi 
untuk kedepannya. Berikut adalah saran 
yang dapat diberikan untuk aplikasi 
Augmented Reality: 
 
1. Memperbanyak objek yang 
ditampilkan untuk menambah daya 
tarik. 
2. Menambahkan fitur baru seperti ubah 
warna objek agar objek yang 
ditampilkan tidak hanya mempunyai 
satu warna dan rotasi objek sehingga 
objek bisa digerakkan. 
3. Menambahkan fitur multiple marker 
sehingga objek yang ditampilkan bisa 
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